


DEMARRAGE 


Les menus de jeu 

LEJEU 

CommeniJbuer 
CARACTERISTIQUES DU JEU 
Les pieces . . - 
Les ev^nements 
Autres elements du jeu 
(y^eilleurs scores 
COMMANDES DE JEU 
CREDITS 


;DEMARRAGE ^ 


1 



dSfaut 


Bouton 
analoglque D 


Bouton 
analosique <3 
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Mancttes 

Le joueur ddt brancher ss manette au port A pour pouvoir jouer a Wetrlx*. 

Pourjouer unepartk a deux joueurs "lupvZup', la manette du Joueur 1 doitetre 
branches au port A et la manette du joueur 2 au port B. 

Carle mimoire visHelle 

Une carte MV peut StreJJtllisee pour enresislrer les tableaux des mellleurs scores, les 
confisuratkins linguistifcs et audio de Wettix*. Cette carte dolt alors etre Insiree dans la 
prise 1 de le manette le port A. Les donn^es seront sauvesardees automatiquement. 

Fiehiers des meilleurs scores 

SI la carte MV insinie dans la manette 1 ne contlent pas de fichier des meilleurs scores 
Wetrlxt et s’il reste suffisamment d'espace Itbre sur cette carte, un nouveau lichier sera 
sauvesard^. 

SI la carte MV Insures dans la manette 1 conbent deji on fichier des scores Wetrix+ quand 
le jeu commence, ce fichier sera alors charse dans la mimoire et utilise comme tableau 
des mgiiteurs scores actuels. 

A cheque fols qu'un score 4lev4 est obtenu lors d’une parBe de Wetrixt, le tableau des 
meilleurs scores en mimoire est mis jour et la performance est sauvesardie sur la carte 
MV insirie dans la manette l . Le fichier ecrasera le fichier existent ou bien, si la carte ne 
consent pas de flchler.de scores Wetrlx+, un nouveau fichier sera vii. 


Programme d'affichage des meilleurs scores 

SI la carte MV Inseree dans la manette l ne contlent pas de prosramme executable, 
'*'etrlx+ icrira le programme d'affichage des meilleurs scores sur la carte MV. Dans le cas 
contraire, Wetrlxt n’icrira pas le programme d'affichage des meilleurs scores. Ce 
programme permet au Joueur de consulter i tout moment ses tableaux des scores Wetrixt 
enregistres sur la carte MV, ; 

Vibreur A 

Wetrixt est compatible avec le vibreur, celul-ci pouvent 6tre branchy dens une des prises 
de la manette 1 ou S. ,-w 


Les menus de jeuM 

AprSs avoir appuyi sur le bouton Start de I'icran litre, vous verrez apparailre t’icran du 
menu principal. 

Celul-cl prend la forme d une piscine au centre de I’icran, sept leones flottant sur la 
surface. Chacune de ces Icdnes vous donne acc4s h un domalne different de Wetrix. 

Pour s^lectlonner une Ic6ne, deplacez le stick analoglque ou la croix directlonnelle. Une 
fols s^lectionnee, I'Icdne remonte i la surface de t'eau et son nom apparait sous la piscine. 
Appuyez sur le bouton A pour activer I'icone sSlectlonrke et faire apparaflre un sous- 
menu. Utllsez les touches gauche et droite pour selectionner les options des sous-menus, 
et appuyez sur le bouton A pour aefiver I’optlon disirie. Appuyez sur le bouton B pour 
revenlr au menu principal. 

La section suivante vous prisente chacune des sept leones, ainsi que les options 
disponibles pour chacune d'elles. A mesure que vous commencerez h mieux maitrlser 
lejeu, des options SL^splementalres pourront apparailre sous chaque tc6ne... 


Wetboy - Clanique 

U C‘*St leper^onnase dujeu. Wetboy veut tout, tout de suite. Apprenez-lul 4 
■7fV^ t«r*en place et 4 se calmer, pour eviter que la partle ne se tetmine plus tot 
que prtvu S4lectlonnez Wetboy pour jouer une partle de Wetrix Classique ou 
vlsualHaf le tableau des mellleurs scores Wetrix Classique. 

Le niveau de Wetrix Ciafsic ausmente rigulierement ; lorsque cela se produit, le paysase 
chanse decouleur, letgi s’accelire et de nouvelles forKtions peuvent apparattre, Ce 
processusae r4peter^Rqu'a atteindre le niveau maximum : niveau 10, dans lequel lejeu 
fonctlonne 4 plelne vlfflK et toutes les fonctions sent actives. 

BornBem • Pro 

f BomBoi* fail tout l-ancei-le aussi loin que possible et partez en 
courant. Silecrionnez BomBom pour Jouer une partle de Wetnx Pro ou 
visualiser le tableau des mellleurs scores Wetrix Pro Wetrix Pro est la version 
•professlonnelle" du Jeu Wetrix en solo. Le paysage et I'erriere-plan sont 
coloris diff€remment mels les objectrfs demeurent les memes, Dans ce mode, 
des doubles bombes tombent et d'autres types de pieces sont disponibles. 

Burnit - Entramcment 

Une traTnee de poudre pour Wetboy. Ce Je 
JE^ Selectionnez Bumie pour Jouer I'unc des h' 


Le mode d'entralnement est une version speciale du jeu Wetrix en solo, dans laquelle le 
paysage est colors de maniere 4 indlquer sa hauteur, les trous dans le sol sont colores en 
rouge vlf et les zones de terrain surelev6es apparaissent en vert sombre. Les places ne 
tombent que lorsque le Joueur utilise la touche "chute". Les le?ons Wetrix sont dfvisies en 
hull "chapitres" qul dolvent 4tre Joues les uns apris les autres. Chaque le?on fixe 
objectif qul est expllque au d4but, L'ecran peut Stre divise en deux, I'ordinateurjouant sur 
le c6t4 droit et illustrant la manl4re dont la le^on devra 4trc executt^^l le Joueur, sur le 
c6te gauche. Une fois I'objectitatteint, le Joueur saura s‘li a reussi oil non la le?on. Comme 

t dans le mode d'entralnement, les plices ne tomberont pas toutes sfbtej durant la 
premiere le;on ; mais elles commenceront 4 tomber seules durant^ffj lemons ult^rieures. 

Quake • Challense 

Un mot de lul et le monde se met 4 trembler. Essayez de garder le contrble, 
sfnon Quake aura le dernier mot. 

Selectionnez Quake pour lancer I'un de nos challenges speciaux Wetrix ou 
pour visualiser le tableau des mellleurs scores Challenge, 

— challenges sulvants sont disponibles ; 

O Challenge 1 Minute 
O Challenge 5 Minutes 
O Challenge 100 Pieces 
O Challenge SOO Pieces 

O Sequence predifinie A - dans laquelle les pieces tombent selon une sequeisce 
pred^nie. 

O Sequence predeflnie B • dans laquelle le Joueur commence 
pieces tombent selon une sequence predeflnie. 



QB • Handicap 

— LersQue QB arrive, les autresjoueurs la mettent en veilleuse ec se tiennent 
l( j trtnfiiuilte. Un mustquand Wetboys'enerve un pcu trop. 

Jr Silectiorinez QB pour lancer I'un de nos Jeux handicap exclusifs ou pour 
* Msuallicr le tableau des meilleurs scores handicap. 

Les modes fiandicap sjHtents sont disponibles : 

O Terraifi sureleve A 1 
O Terrain sureleve 
O Couche de verglas A 
O Couche de vergiasS 
O Terrain alealoire 
O Trous aleatoires 
O Fossi i demi plein 
Derrick • Mullijoueur 

^ Un petit canard en plastique comme tout le monde les aime. Quel plaisir de 
• A t>enick et toute sa petite famine 4voluer avec srace sur vos plus beaux 
V lacs. Selectlonnez Derrick pour lancer une parrie de Wetrix a deux joueurs. 

Cette option n'est dlsponlble que lorsque plusieurs manettes sont branchies. 


Le Jeu "tup v Zup" est une version slmultanee a deux Joueurs de Wetrix. Le Joueur 1 
controle I'ecran de sauche avec la manette 1 et le Joueur 2 controle I'ecran de drolte 
avec la manette 2. Chaque Joueur peut attaquer son adversaire a certains moments, avec 
differentes pieces ou effets. Le joueur dont le fossi se remplit en premier a perdu. Aucun 
point n’est attribui durant la partle, mals le nombre de parties remportees par chaque 
.Joueur est memorise pour cette seance. Dans ce mode, chacun des deux ecraos de Jeu 
iT ppss^de une barre d'energie eu bas de I'ecran, sur laquelle quatre Icqoek repr4sentent 
i [ I'eau, la slace, les seismes et les bombes. Contralrement au Jeu nont^ I'eau qui s'evapore 

I ne permet pas de r^dulre la quantite d'eau quI se trouve dans le fOK du Joueur, mals elle 

I I permet d'ausmenter le niveau d'enersie dans sa barre d'enersle, qUn^ ^conomls&e pour 
li^clalrer differentes Ic6nes de a barre. A n'importe quel moment c^?6p^^tle, le joueur 

1 peut utlllser son ^nersle pour lancer une attaque en foncton de I'icoi^e 4dair4e- La 
puissance de I'ettaque correspond i la tallie de I'lcdne. II existe esalement une technique 
ui permet de voler I'enersle de la barre d'inersie de I'adversalre... 

Spike - Optiens 

SI vous ennuyez Spike, ce sera a vos risques et perils. C'est le petit dur du coin, 
la tSte brClee locale. II est conseille de lul lalsser le champ llbre. Selectlonnez 
Spike pour acceder aux options sulvantes : 


Sauvegarder le score 

tAcUvez cette option pour sauvesarder le tableau des meilleurs scores actuels, ainsi que 
.rj I’etat des autres leones d'optlons, sur la carte MV Irtserie dans la prise 1 de la manette 1 , 
Elfe peut €b’e utilisee pour forcer Wetnx+ i sauvegarder le tableau des meilleurs scores 
actuels. 



Velum* dc la musiaue 

Silectionne* cetta option pour moptfier le vplume de la musique durant le }eu ; vous ave2 
le Choi* entrefatOtiigh'), normal, bas ("low") ou arret ("ofT). Le reglase tie cette option 
sera sauvegard^ surune carte MV (s'll y en a une) ; lejeu utiirsera cette option i cheque 
Fois gue c^ carte sera ins^rie. 

Velum* de» *ff*li^ 

Selectoririe cette oFSn pour modifier les effets sonores durant le Jeu ; vous avez le 
Choi* entre fort Chlsh'^ormal, bas t'low") ou arret <"ofF). Le reglage de cette option 
sera sauvegarde sur unefcarte MV [s’il y en a une) : le Jeu utillsera cette option S cheque 
fols gue cette carte sera Inserie. 

Sierce / Mene 

Selectionnez cette option pour taire basculer la sortie audio de stirio en mono et vice- 
versa. Le r^lage de cette option n'est pas sauvegard^ sur la carte MV. 

Vib. active / dcsactive 

Selectionnez cette opfion pour actrver ou disacfiver le vibreur, s'il y en a un. Le riglage 
de cet^ option sera sauvegarde sur une carte MV {s'll y en a une) : le Jeu utillsera cette 
option i diague fois gue cette carte sera Inseree. 

60hx 

Selectionnez cette option pour faire basculer la freguence de rafrafchlssement video de 
50h2 i 60h2. Le reglage de cette option n'est pas sauvegardt sur la carte MV 


Cedes de score 

selectionnez cette option pour faire appareitre les meilleurs scores accompagnes de leur 
code d'authentification. Ces codes permettent de prouver gue les scores sent reels 
lorsque vous participez a des competitions ou soumettez vos scores au* classements 
mondlau* Wethx+. 

hltpi/fwetrix.iedtwo.eom ' 



Les premieres pieces qoi tomberont dans chaque jeu seront des "uppers' rouses gui ont 
pour effet d^ WLlever les zones de terrain sur lesquelles elles tombent. Dans la mesure oO 
le paysase est:{6atAu depart I'exception de certains modes de handicap), I'eau gui 
tombera coulera paf-dessus les bords et tombera dans le fosse ; li est done conselUe de se 
servlr des '\^spe^5‘po^construi^e des zones fermees permettant d'emprisonner I'eau 
lorsqu'elle'tombe. te JWeur pourra cholsirde construire un ou deu* petits "enclos" ou un 
mur gui entourera rintitfalite du p4rim4tre du paysase. 

Blentdt, des plices d'lWtype difttrent commenceront i tomber. L'indicateur situi dans le 
coin inttrleur droit de^cran vous Indlque le type de la pi^ce suivante (mais pas sa 
forme). Vous ne conna^sz celle-cl gue lorsgue la pSce apparailra. 

Lorsque les bulles d'eau commenced a tomber, lejoueur doit les manoeuvrer de manlere 
i ce qu'elles atterrissent dans les "enclos" qu'il aura bails ; de cette manlire, lorsque I’eau 
de chaque bulle iciaboussera, elle demeurera contenue dans I'enclos L'eau contenue 
dans tout lac aura tendance a couler vers le point le plus bas ; ainsi, si vous avez laisse des 
espaces dens vos murs, I'eau parviendra a s'ichapper de I'enclos et i tomber dans le 
fo5s4. Tout comme les souttes gui tombent dans la partie avant du paysaje, toute eau gui 
s'4chap6erait de cette manlere serait signal^e par des fleches bleues {les Indicateurs de 
fuites)\^ joueur devra s'efforcer de construire un mur gui entourera I’integralitS du 
paysage, i temps pour I'arrivee de la plule. Dans chaque partie, la plule ne tarde pas i 
tomber et, contralrement aux bulles d'eau, elle peut atterrir n'Importe oil. 

Une fois que le joueur a crie une sirie de lacs, il peut se servir des "downers" verts pour 
rabaisser les murs, de mani^re i ftislonner les lacs les plus petits, ou rabalsser les murs qui 
sont devenus trop hauts. 


Blentbt, les bombes et les boules de feu commenceront a tomber. 

Le joueur a la possibllite de faire ivaporer I'eau et de reduire le niveau dans le fosse en 
faisant tomber la boule de feu au centre d'un lac profond. U boule de feu fera evaporer 

' toute I'eau Jusqu'a ce qu’elle atteigne le fond, oil elle s'^telndra. Velllez blen h ne pas faire 
tomber des boules de feu sur le sol, car elles exploseront et endommageront le paysage. 

I Les bombes sont plus difficlles i controler, dans la mesure oCi elles explosent oil qu'elles 

4| atterrissent : ainsi, elles endommagent non seulement le paysage, mals percent ^element 
des trous i travers lesquels I'eau peut s'echapper. Elles devront done toujours tomber 
dans des zones sltu^es i I'^cart des lacs, de manlere a ^viter gue I'eau ne s'en echappe. 
Les "uppers" permettent de construire de nouveaux lacs a I'Interieur de lacs existants ou 
de reparer les digits causes par les bombes et les boules de feu. Cependant, velllez i ne 
pas construire trop de murs car cela pourrait rendre le paysage trop instable et 
d^clencher un seisme. Le compteur gui apparatt & gauche de I'icran privient le joueur 
lorsque cela est sur le point de se produlre. II est possible d'utillser les bombes et les 
boules de feu pour rapldement detruire des zones de terrain et faire redescendre le 
hlveau du compteur. 

Tous les points remportes dans le Jeu sont multiplies per le nombre de lacs creis dans le 
fnonde. Le nortTbre de lacs est donne par l'indicateur de lacs gui se trouve dans le boln 
superleur droit de I'ecran. 

SI le Joueur parvlent S recuperer assez d'eau dans son monde, un arc-en-ciel apparalt ; 
celul-cl multiplle tous les points remport^ guand II est present a I'ecran. Si le joueur 
parvrent i crier un lac assez profond, un petit canard en plastique apparaitra, Celui-ci 
Inulbpliera tous les points remportes pendant qu'll se trouvera dans le lac. 


De nombreuses 86tlofis dlff^rentes permettent de remporter des points bonus, Iz bonus 
correspondMt i tfiKue action apparalssant dans le coin Inf^rleur sauche de I'^cran. Ce 
bonus sera par tout multiplicateur actif puls disparaftra vers le coin sup^rieur 

Sauche de.l'^ian,^ II sera ajout^ au score actuel du joueur. 

A mesure que le tdjiw^sse, le niveau ausmente. Avec chaque augmentation de niveau, 
le paysage.change de H^leur et le jeu s'accelere. Les points remportes augmentent 
igalement^ selon le Be de Jeu silectlonni, dlffirentes fonolons et caract^ristiques 
apparaissent Le nlveaq^ cours est donne par I'lndlcateur de niveau en couts, qui se 
trouve dans le coin supS'leur droit de I'^cran. 

Le Jeu continue Jusqu'i ce que le foss^ solt plein, ou que les llmites de challenge alent Hi 
attelnies. , 

XARACTERISTIQUES DU JEU 

Blen que Wetrix-f semble etre un Jeu tres simple a la surface, II comporte de nombreuses 
fonctior^ differentes, dont certalnes n'apparaissent que lorsque vous aurez progresse danr 
le Jeu. II ^t egatement i noter que bon nombre de ces fonctions Interagissent avec les 
autres tte manlire Inhabituelle ou subtite, ce qul signifte qu'll vous faudra dicouvrir un 
grand nombre d'astuces et de techniques avant de pouvoir parfaltement mattnser lejeu. 
ParmI les principales fonctions, citons les pieces qul tombent sous le contrdle du Joueur et 
les iv^nements qul surgissent h certains points du Jeu. II existe egalement de nombreuses 
fonctions de Jeu qul ne rentrent dans aucune de ces categories mais n'en demeurent pa; 
moins essentielles. 


fies pieces^ 


Les "Uppers" 

Les 'Uppers" sent des filches rouges pointees vers le haut qui font monter le niveau di 
terrain sur lequel elles tombent. Chaque fleche de la piece fait monter la hauteur du 
I terrain d'une unit6 h I'endroit oil elle tombe. Les ’Uppers" reparent Egalement les trous 
■ causes par les bombes ou les "Downers" sur lesquelles elles tombei^ isufflt que l"'Upper" 
I tombe sur une partie du trou pour le reparer complitement. LorsquriS ’Upper" rfepare 
une partie du terrain, II ne la souleve pi 

Les "Downers" 

Les "Downers’ sent des filches vertes pointees vers le bas qul rabaissent le niveau du 
Itorrain sur lequel elles tombent. Toutes les fliches de la pl4ce rabaisseront la hauteur du 
•terrain au niveau oil la fiiche la plus basse atterrlt. Cela signifle que les ’Downers' n'ont 
fleucun effet sur les surfaces planes. 

"Downers’ ont egalement pour effet d'agrendir les trous du terrain sur lequel elles 
■tombent, SI une fleche de la pi^ce "Downer" atterrlt sur un trou, toutes les autres ffeches 
I de cette piece cr4eront un trou a I'endroit oD elles toucheront le sol. 


Les bullet d'«au 

Les pieces "billies tfeau" peuvent se presenter sous diff^rentes formes. LorsQu'elles 
touchent le terrain, tes bulles d'eau explosent et toute I'eau qu'elles cwitiennent s'icoule 
naturellement dam le pa/sase jusqu'au point le plus bas. Si I'eau attaint le rebord du 
paysase ouun troUcffee par une bombe ou une piece • Downer >, elle tombe dans le 
fossi. Lorsque les bullet d'eau tombent sur de la 3lace, elles sclent immidlatementau- 
dessus de cette detnlM. 

Les bouies de le? 

Les bouies de feu sontdes objets Individuels qui ont pour effet de faire ivaporer I'eau 
qu'elles touchent, ainsi que I’eau qui est directement en contact avec cette eau ; 
I'evaporation se poursujt ainsi Jusqu’a atteinte du terrain. L'eau qui s'evapore de cette 
maniere vous rapporte des points et une quanbt4 equivalente est retiree du fosse. 

Lorsque les bouies de feu tombent sur la terre, elles explosent et font "sauter* une section 
du paysase sans creer de trous. SI une boule de feu tombe sur un lac 9el6, la glace de ce 
lac fond et se transforme en eau, mais II nV a pas Evaporation. 

Les bombes 

Les bombes sent des objets individuels qui percent des trous dans le paysage a I'endroit 
oCi elles atterrissent, formant un c6ne 4 partlr de leuf point d’impact. Ce trou lalsse passer 
la lumiere, ainsi que I'eau qui peut alots tomber dans le fossE, comme si elle debordait des 
Is du paysage. Les bombes crEent toujours des trous darts le paysage, quelle que solt 
la hauteur du terrain qp'elles touchent. 

Toute bombe qui tombe dans un trou existant dEclenche une triple bombe. 


Pieces myslerieuses (doubles & multiples) 

A partlr d'un certain niveau, des plEces mystErleuses commencent 4 apparaltre. 
L'IndIcateur de "Piece suivante" affiche elors un point d’interrogation. Les pieces 
' mystErleuses contiennent habituellement deux types d'objets {par exemple, des "Uppers" 
et des "Downers " simultanemem) et sent pour cette raison particulierement difficiles a 
gposltionner. ^ 

Les evenements ^ 

A certains moments d'une partie de Wetrixt, des evEnements se prd^ulrpnti ii peut s'agir 
de differentes fbnctlons qui affecteront la dlfflcultE du Jeu, le systEme de marque ou tout 
implement qui generont le joueur S'ils ne peuvent pas etre controlEs directement par le 
poueur, les EvEnements peuvent nEanmoins etre habituellement influencEs d'une maniere 

les niveaux 

U niveau du Jeu dEfinit les parametres suivants : la vitesse de chute des pieces, le taux 
ifcuciuel I’eau est EllminEe du fossE, la couleurdu paysage, les fonctions du Jeu et la valeur 
I points marquEs. A I'exceptlon du mode “Pro" et de certains modes "Challenge'.tous 
J^sjeux commencent au niveau 1. L'horloge sItuEe 4 cote de I'indicateur dejeuvo^ 
jHhdlque dans combien de temps la partie passera au niveau sulvant, 

,|Tous les scores du Jeu sont multlpllEs par la valeur du niveau ; cela signifie que les scores 
du niveau S sont deuxfols plus ElevEs que ceux du niveau 1, et que ceux du niveau 3 sont 
NupErieurs Oe 50 % a ceux du niveau 2 etc. 

IPlusleurs auttes fonctions et EvEnemente n’interviennent qu’une fcxsque le jeu atteint 
■ certain niveau ; une longue partie de Wetrix* vous reservera done toujours de 
mbreuses surprises. 


La pluie 

Outre les buligs <#«u qui tombent sous le controfe du joueur, de petites gouttes de pluie 
commenceriOliWPe'it a tomber automatlquemenL Celles-cl s'ecoulent avec le reste de 
I'eau et tor^nt c|g|ns le fosse si elles dibordent. Chaque goutte d'eau contlent bien 
moins d'es^flu'utflp'buHe d'eau Individuelle, Les gouttes, pouvant tomber n'importe oil, 
sont souvent reaotk^fes du debordement de i'eau dans le foss^, quand n semble que 
toutes les fcjitesocft etifcolmatees. 


^ Jeu multijoueur permet di 


en^ congeler 


envcyant plusleurs glafons 


n-eiel 


Un arc-?n-ciel wparaft dans votre paysage dis que votre monde contlent un volume 
sufflsant d'eau. Pendant que l’arc-en<iel est acOf, tous les points marques sont multiplies 
par 10. Cetelfet est connu sous le nom de bonus arc-en-ciel, 

La glace contenue daru votre monde ne peut contnbuer a la formation d'un arc-en-ciel 
qu'une fols qu'elle a fbndu. 


Les bembes triples 

Une bombe tnple appareit si le joueur tente d'4vlter d'aclver une pISce "bombe" en la 
1 lalssant tomber dans un trou crii par une bombe antirleure (ou un trou de bombe 
’ agrandl par des 'Downers'). Lorsque cela se prodult, trols nouvelles bombes sont placfes 


des positions aleatoires et tombent se 
.Anouveaux trous sontalnsi trees. Si I'une de ce 
i'f bombe existent, une nouvelle bombe triple s< 
suppl^mentalres etc. 


Les sla^ens 

Les 3la?ons commenc^ i tomber automatiquement une fols que le Jeu a atteint le niveau 
8 et ont pour effet de "congeler* pour un certain temps tout lac sur lequel ils tombent. 
Une fols gelee, I'eau ne peut plus couler par-dessus le bord du paysage ou tomber dans 
un trou. Toute eau quI tombe directement sur la glace gJIera instantanement, et fondra « 
mime temps que la glace sur laquelle elle atterrit 



le Joueur pulsse les crxitroler, tr 
'is bombes tombe dans un trou de 
lee, ce qui aura effet de produire 


le paysage est tel que ce dernier 


U compteur a setsmes (situi sur le c6t4 gauche de I'ecran) Indique le niveau actuel de 
rabilite. Ce compteur augmente i chaque fols que le volume de terrain s'accroil, e'est-a- 
fdlre i chaque fols qu'une "Upper* tombe. 

iurvivre I un sllsme, mals it est possible de les Iviter en redulsant le 
le terrain per une utilisation astucieuse des 'Downers', des bombes ou des boules 
^ feu. Le volume d'eau contenu dans le monde ne contrlbue pas a la formation des 
KIsmes. 

Les canards en plastique 

^ canards en plastique apcaralssent sur les lacs lorsque ces demfers attelgnent une 
fCertalne profondeur. II n'existe aucune llmite au nombre de canards qui peuvent exister 
flans votre monde, mals il ne peut y avoir qu'un seui canard par lac. 


Si la proFoncteur du lac rede$cend au-dessous d'un certain niveau, ou si ce lac sele, le 
canard disparait. 

£n presence <fun canard, tous les points marques sent mulbplies par le benus canard en 
plastique. Si vdlre monde ne comporte qu'un seui canard, le coefficient multiplicateur se 
de deux, sTI en c«nporte deux, il sera de quatre et aina de suite. 


Les mines m 

Les mines afejparaissenftns les niveaux les plus &ev6s ; ce sont des pieces Individuelles 
qui tombent sur les pl^grands lacs de votre monde. Elies fiottent ensuite Innocemment 
pendant quelque temps et finissent par disparellre. 


Toutefols, si I'eau dU <ac s'l 


ie expipsera comme une bombe, c 


51 I'eau du lac quI contient la mine s'ecoule sans s'evaporer, la mine finira par reposer sur 
le terrain, puls solt par disparaltre, soit par lire remise a flot si le lac se remplit a rtouveau 
d'eau. Si le lac contenant la mine gile, la mine restera d I'lnterieur, gelee elle aussi, Jusqu'a 
ce qq^^lac degele ou que la mine disparalsse. 

L«s bombes intcllisentes 

Les bombes Intelllgentes n'awaraissent que dans les modes de jeu en solo et sont 
activees en appuyant sur la touche "Attaque". Lorsqu'une bombe mtelllgente est activie, 
toute I'eau du paysag^ s'ivapore, le terrain s'aplanit et toute I'eau du fosse disparait. 


I Vbus pouvez gagner une bombe mtelllgente lorsqu'un - plus • apparait a c6te de 
rindicateur de niveau au moment du changement de niveau. Le nombre de bombes 
Intelllgentes di^nlbles est afftche a c6te de I'indicateur de "PI6ce suivante', dans le ci 
inWrIeur droit de I'icen. Un maximum de neuf bombes Intelllgentes peut etre remport' 
dans chaque parbe. 


Autres elements du jeu ^ 

- 1 Certaines fonctions du Jeu ne peuvent Etre classEes dans les catEgoito Pieces ou 
. 1 EvEnements. J- 

I le fosse 

Le fosse apparait sur le cote droit de I'Ecran sous la forme d'un tube de verre vide (en 
' i debut de parfie), II indique la quantite d'eau que vous n'avez pu empScher de couler sur 
le paysage ou dans les trous. Plus elle est importante, plus le fosse se remplit. Line fols que 
feau atteint son bord supErieur, le fosse est plein et la partie est termlnEe. 

La quantite d'eau retenue par le fossE dlminue a chaque fols que I'eau est Evaporee par 
Une boule de feu, mais cette Evaporation est ralentle quand le niveau augmente. En 
Evaporant constamment I'eau, une partie de Wetrix+ peut durer un certain temps. Si le 
fossE est deja '^de, I'eau Evaporee n'aura pas d'effet. 

En partie multijoueur, I'Evaporatlon n’abalsse pas le niveau d'eau du fossE ! 


Les indicateurs de fuites 

Les indicateuR de faltes sent de peHtes fleches Oleues qui apparaissent 5ur le cott du 
paysage pourlncflquer les endrolts ou I'eau full etdeborde dans le tossd. Les fuites 
importantes sent lixJiQuees par plusieurs flfecties placees a un meme endrolt, tandls qu'une 
fliche Isolie apparSssant pendant un bref instant indlque habituellement une pebte fulte. 

Lc radar de fuites 

Le radar de fuites, affISHi sous !e fosse sur le c6te droit de I'ecran, Indlque la position de 
tous les Indlcateurs de^ltes autour d’une carte radar du paysage. Le radar de fuites est 
partlcullirement utile quand I'affichage du jeu est maximise et qu'on ne volt pas tous les 
bords du paysage a I’icran. 

Les lacs 

Les lacs sent des plans d'eau Isolis dans le paysage. Le Jeu compte automatiquement le 
nombre de lacs actfs simulteniment. Pour itre considiri comme un lac, un plan d'eau 
doit dipasser la quantiti minimale (les petttes flaques ne comptent pas) et ne dolt pas 
itre connecti d un autre plan d’eau. 

A chaqiie fdis que le nombre de lacs changera, les llmites de tous tes lacs actlfs seront 
bnivefhenl affichies et le Jeu spicifiera le nombre de lacs acBfs. 

Tous les scores obtenus sont multipllis par le nombre de lacs actlfs du moment. 

Si le Joueur reussit i crier cinq lacs ou plus i un moment donnd, un symbole plus s'affichc 
pris de ITndicateur de niveau (au-dessus de I’lndicateur de lacs) pour signaler que le 
joueur Joue excepUonnellement bien. 


. les trous 

Les trous sont des cavitis creusies dans le paysage au travers desquelles I’eau peut 
tomber dans le fossi, de le mime maniire qu’elle diborde dans le paysage. Les trous 
cries par des bombes ou des mines touchant le sol et quI peuvent etre agrandis par di 
"Downers" tombant dans une zone partiellement creusie. 

II est possible de reparer les tfous en y faisant tomber des "Uppers". Cfcl permet de 
gagner un bonus proportlonnel a la tallle du trou repari, II suffit qu'# upper touche ' 
partie d'un trou donni pour que f’ensemble de ce trou solt ripare. * 


Fonctions multijoueut^ M 


nt actives que lors des parfies “lup v 2up" de 


II s’egit de fonctions de je 
|Wetrix+, 

La barre d'enersie 

En partie multyoueur, un Joueur peut lancer divers types d’attaques d son adversaire, 
itoutes ces attaques itant sinerits i I’alde de I’inergie accumulee en cours de partie 
I Pour accumuler de I’energle, il faut ivaporer I’eau i I’aide de boules de feu. Quand vc 
■parvenez, le curseur de la barre d’inergie situee en bas de Ticran se diplace vers la 
idrol*» 

J En r 


^ En partie mulHjoueur, I’evaporation n’ebalsse pi 


e niveau d' 


Au ftjr et a mesure que le niveau d'enersle ausmente, differentes leones s’iclelreront, 
chacune d'elles refwesentant un type d'attaque particuller. Quand le bouton d’attaque est 
utilise, toute Wner^ de la barre du Joueur est consommie et une attaque de la 
categoric eelairteest lanceesur le joueur silectlonn^ (dans les parties a deux joueurs, 
I’ettaque est toujows tencee sur le joueur adverse). 

L'attaqilf eau ^ , , h' 

Cette attagbe permet ^ faire tomber des tas de bulles d’eau sur I’adversalre lots d une 
partie mukijoueur. Les'|^lles d'eau tombent toutes au meme moment sur le paysage 
adverse, au hasatd, et Ofn que le joueur pulsse s’en proUger. 

I'attaque slace 

Cette attaque permet de larguer plein de gla^ons sur I'adversalre au cours d’une partie 
MultIJoueur. les gla?ons tombent tous en meme temps sur le paysage de I’adversalre, de 
fa^on al€atolre et sans que ce dernier pulsse y faire quelque chose, 

L'attaque seisme 

Cette attaque provoque un selsme dans le paysage de I'adversalre lots d’une partie 
multijoueur, et ce quel que soit le statut de son compteur a selsmes. 


L'attaque bombe 

C’est l’attaque la plus pulssante qu’on puiKe lancer au cours d’une partie mulHJoueur. Elle 
I ^ permet de larguer plusieurs bombes slmultaniment sur le paysage de I’adversalre, sans 
I qu’il n'y pulsse n'en faire. SI elles tombent dans des trous deja creuses, elles diclencheront 
I . des triples bombes. 


Meiileurs scores ^ 

I - I Wetrlxt enregistre les meiileurs scores permanents pour tous les types de parties en solo, i 
part les parties d’entrainement Un tableau des Olx meiileurs score* est enregistre pour les 
versions Classic et Pro du jeu, et un seui score est enregistre pour chacun des modes 
Challenge et Handicap. 

? SI une carte MV proposant suffisamment d’espace llbre est insiree dans la manette l, tous 
les meilleure scores seront enregistres sur cette carte MV. Pour de plus amples informations 
sur I’utilisation de la carte MV dans Wetrix+, lisez la section Demarrage. 

Au meilleur score de cheque tableau est attribu6 un code d'authentification accessible 
grace au menu Options. Ces codes pemiettent de prouver que les scores sont reelj 
lorsque vous parttcipez a des competitions ou soumettez vos scares aux classemel^tS 
inondiaux de Wetrix. ’ 


Les classemenis mondiaux de Wetrix+ ; 
http:/Avettix.zediwo.com. 


resentes sur I’Internet 4 1’a 


CO/VMANDES DE JEU ) 

Le systeme tkttenrjf^ndes de Wetrix est tris slmole : le Jojeur prend le controle de 
cheque piege lixfl®uellenient lorsqu'elle tombe vers le paysege. 

Les commodes d^qs»ement permettent de modrfier la position de la pl4ce pendant 
gu'elle tor^, et la tdj^e "riorlenter* permet d'en changer I'orlentatlon. La touche 
■chute" ("Drop') augnSf® au maximum la vltesse de la pi«e qut tombe, 

La touche "attaque" lanfe I'ettaque actuellement disponible vers les adversaires (en mode 
multljoueur), et des bombes intelligentes en mode solo. 

Le STICK ANALOGIQUE ou la CROIX MULTIDIRECTiONNELLE permettent de dSplacer chaque 
piece qui tombe dans le paysage. 



Les boutons ANALOGIQUE D / G permettent de permuter entre trois modes de Jeu 
1 different : rapproche, normal et grand-angle. 

Le bouton START permet d'activer la pause durant laquelle vous aurez I'optlon de quitter 
la partle en cours, de recommencer ou de conttnuer. 

i Le bouton A correspond a la touche de chute (‘Drop"), qui fait tombe la p>4ce a la 
Vitesse maxImale dans tous les modes de jeu, h I'exceptlon du d'entadhement, dans lequel 
cette touche permet de diclencher la chute de la piece. T 

Le bouton 6 ou X est le touche "reorlenter"', qui permet de faire pIvAter (a piece lors de sa 


. Le bouton Y lance une attaque en mode multljoueur et largue une bombe intelligente 
{6ventuellement) lors desjeux en solo. 
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Aulres coord«nnces 

Tenez-vous Inform^ sur les demlers prodults de Zed Two ou contactez-nous en visitant 
notre site Web i i’adresse : 
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